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① 本当に「正しい」動きを学習出来ているかの判断が難しい  






























































図１ SECI モデル  
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3.1.1. Kinect v2 
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自然な操作を実現する。日本では 2010 年 11 月に発売されたこのデバイスは、当初
Microsoft 社が発売する家庭用ゲーム機である Xbox360 での入力センサーデバイスとし
て登場した。その後、Windows PC に接続して NUI（Natural User Interface）用入力デ
バイスとして使える「Kinect for Windows センサー」と SDK（Software Development 
Kit）も用意され、現在では低価格かつ高性能な NUI 入力デバイスとして様々な分野での
活用が見られる 7）。また、発売から数年経ち、色、深度、関節認知などの機能を強化した












図２ Kinect センサー（Kinect v2） 
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3.1.2. Windows 上での Kinect v2 
 過去には Kinect for Windows v2 として Windows PC 対応の Kinect センサーが発売さ
れていたが、既に販売を終了している。現在、Windows PC で使用するには、図３、図４
に示すように Microsoft Xbox One Kinect センサー用 Windows PC アダプターを組み合わ
せて使用する。これらの装置は、持ち運びが比較的容易であり、電源さえ確保出来れば、
屋内外問わずに使用が出来るメリットがある。筆者らは、図 4 に示す様に、Kinect v2 セ
ンサーに Microsoft Xbox One Kinect センサー用 Windows PC アダプターを組み合わせ、
Windows タブレット（NEC LAVIE ZERO PC-HZ100DAS 図 4 参照）に接続して使用し
た。 
表１ Kinect v1 と Kinect v2 のセンサーの仕様比較  
 Kinect v1 Kinect v2 
色（Color） 
解像度（Resolution） 640×480 1920×1080 
fps 30fps 30fps 
深度（Depth） 
解像度（Resolution） 320×240 512×424 
fps 30fps 30fps 
人物領域（Player） 6 人 6 人 
人物姿勢（Skeleton） 2 人 6 人 
関節（Joint） 20 関節／人 25 関節／人 
手の開閉状態（Hand State） △(Developer Toolkit) ○（SDK） 
深度の取得範囲（Range of Depth） 
0.8～4.0ｍ 




人物の検出範囲（Range of Detection） 
0.8～4.0ｍ 




水平（Horizontal） 57 度 70 度 
垂直（Vertical） 43 度 60 度 
チルトモーター（Tilt Motor） ○ ×（手動）  
複数のアプリ  ×（単一のアプリ）  ○ 
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3.2. Kinect v2 を用いた教材開発 
 Kinect v2 とパソコンとの接続とデータストリームは図 5 の通りである。Kinect の正面
で、両腕を上に上げるポーズをとると(キャリブレーションポーズ)Kinect がユーザを認識





図 3  Microsoft Xbox One Kinect センサー用 Windows PC アダプター 
図 4 Kinect v2 と Windows タブレットパソコン 
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ている。実験場所には、屋内 A 棟 A203 教室を用いた。また学習者は１人という想定の下、
被験者は１人で行った。以下に筆者らが行った実験環境の概要を示す。 
使用場所：A 棟 A203 
ユーザから Kinect までの距離：237cm 
Kinect の高さ（設置高）：70cm 
 この環境の中で、ユーザから Kinect までの距離が 237cm の場所で行ったが、どの程度
離れても認識するか、については広い空間が必要であり、その実証まで至っていない。し
かしながら、実験に使用した場所である A 棟 A203 のような狭い部屋で認識が出来た、と
いう点で、使用にはそれほど広い空間が無くても可能であると考える。 
USB 
図 5 PC との接続とデータストリーム  
図 6 Kinect v2 を用いた教材  
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4.2. 実装 
試用として導入したシステムは Microsoft 社の Windows10 上で Processing を用いて
実装した 10）。Kinect の制御には、オープンソースのライブラリである OpenNI11）、およ
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